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The education of a computer and an algorithm.
Tamafumi KANEYAMA
Abstract
When I am teaching the computer programming, I felt that it is difficult for students to understand the al-
gorithms in the computer programming. In the beginning of the programming, students can easily under-
stand the algorithms, but gradually they will be not to understand them. So I think that the good way to un-
derstand the algorithms is to use a game. When they solve the game, they will think a lot of algorithms.
This paper is aimed to show the program which can solve the game. It is a good example to consider the al-
gorithm.




















































１５２ 兼 山 瓊 典
b［１］［１］ b［２］［１］ b［３］［１］ b［４］［１］ b［５］［１］ b［６］［１］ b［７］［１］ b［８］［１］ b［９］［１］
b［１］［２］ b［２］［２］ b［３］［２］ b［４］［２］ b［５］［２］ b［６］［２］ b［７］［２］ b［８］［２］ b［９］［２］
b［１］［３］ b［２］［３］ b［３］［３］ b［４］［３］ b［５］［３］ b［６］［３］ b［７］［３］ b［８］［３］ b［９］［３］
b［１］［４］ b［２］［４］ b［３］［４］ b［４］［４］ b［５］［４］ b［６］［４］ b［７］［４］ b［８］［４］ b［９］［４］
b［１］［５］ b［２］［５］ b［３］［５］ b［４］［５］ b［５］［５］ b［６］［５］ b［７］［５］ b［８］［５］ b［９］［５］
b［１］［６］ b［２］［６］ b［３］［６］ b［４］［６］ b［５］［６］ b［６］［６］ b［７］［６］ b［８］［６］ b［９］［６］
b［１］［７］ b［２］［７］ b［３］［７］ b［４］［７］ b［５］［７］ b［６］［７］ b［７］［７］ b［８］［７］ b［９］［７］
b［１］［８］ b［２］［８］ b［３］［８］ b［４］［８］ b［５］［８］ b［６］［８］ b［７］［８］ b［８］［８］ b［９］［８］
b［１］［９］ b［２］［９］ b［３］［９］ b［４］［９］ b［５］［９］ b［６］［９］ b［７］［９］ b［８］［９］ b［９］［９］
b［i］［j］の値は０から９までで，０の時は問題としてブランクのマス目とする。この問題とし
ての b［i］［j］の値はプログラムを作り入力してもよいが，ここでは関数 Init（ ）の中で決めるも





関数 Solve（ ）で問題を解くのであるが，基本的には，関数 Yoko（ ），Tate（ ），Block（ ）で
縦横ブロックについて調べて，関数 Set_a（ ）で変数 aに０か１の値を代入していく。実際には








int Check１（int x, int y）;
int Check２（ ）;
int Yoko（int x, int y）;
int Tate（int x, int y）;
int Block（int x, int y）;
void Set_a（ ）;
void Set_aSub（int x, int y, int l）;
int Set_b（ ）;







｛ int i, j, k ;








｛ int i, j, m ;
for（i＝１; i＜１０; i＋＋）for（j＝１; j＜１０; j＋＋）if（Check１（i, j）＝＝１）return１;
Set_a（ ）;
do｛ m＝０;






return Check２（ ）; ／*０：解けた １：解けない*／
｝
int Check１（int x, int y）







for（i＝１; i＜１０; i＋＋）if（b［i］［y］＝＝ l）m＋＋;
if（m＞１）return１; ／*だめであるとき*／
１５４ 兼 山 瓊 典
h＝（（x－１）／３）*３; k＝（（y－１）／３）*３;
m＝０;




int Check２（ ） ／*解けたか k＝０の時解けた， k＝１の時解けない*／
｛ int i, j ;
for（i＝１; i＜１０; i＋＋）for（j＝１; j＜１０; j＋＋）if（b［i］［j］＝＝０）return１;
return０;
｝
int Yoko（int y, int k）







if（m＝＝１）｛ b［x］［y］＝k ; Set_a（）; return１;｝
return０;
｝
int Tate（int x, int k）







if（m＝＝１）｛ b［x］［y］＝k ; Set_a（ ）; return１;｝
return０;
｝
int Block（int w, int k）
















／* b［ ］［ ］の値により縦横等を a［ ］［ ］［ ］の値を決める。*／
／* a［ ］［ ］［ ］により b［ ］［ ］が決まるときは，b［ ］［ ］に代入する *／
｛ int i, j ;
do｛




void Set_aSub（int x, int y, int l）
／* b［x］［y］＝lの値により a［ ］［ ］［l］＝１とする*／
｛ int i, j, h, k ;
if（（l＜１）‖（l＞９））return ;
for（i＝１; i＜１０; i＋＋）｛ a［x］［i］［l］＝１; a［i］［y］［l］＝１; a［x］［y］［i］＝１;｝
h＝（（x－１）／３）*３; k＝（（y－１）／３）*３;
for（i＝１; i＜４; i＋＋）for（j＝１; j＜４; j＋＋）a［h＋i］［k＋j］［l］＝１;
｝
int Set_b（ ） ／*a［ ］［ ］［ ］の値により b［ ］［ ］に代入*／
｛ int i, j, k, m, n, index＝０;
for（i＝１; i＜１０; i＋＋）for（j＝１; j＜１０; j＋＋）
｛if（b［i］［j］＝＝０）｛
m＝０;
for（k＝１; k＜１０; k＋＋）if（a［i］［j］［k］＝＝０）｛ m＋＋; n＝k ;｝







１ ２ ５ ３
６ ７ ８
２ ４
３ ２ ６ ５ ９ ７ ８ １ ４
１ ７ ４ ８ ６ ２ ５ ３ ９
８ ５ ９ ４ １ ３ ２ ６ ７
７ ３ ５ ９ ４ ８ １ ２ ６
６ ４ ２ ７ ５ １ ３ ９ ８
９ １ ８ ３ ２ ６ ７ ４ ５
４ ９ １ ２ ８ ５ ６ ７ ３
５ ６ ３ １ ７ ４ ９ ８ ２
























１ ４ ８ ２
７ ６ ５ １ ３
５ ８
４ １ ５ ２ ３ ８
７ ３ １
８ ７ ３
６ ３ １ ２ ７
４ ３ ９ ８ ２ ７ ５ ６ １
５ １ ６ ３ ４ ９ ８ ２ ７
２ ７ ８ ６ ５ １ ９ ３ ４
３ ９ ５ １ ８ ６ ７ ４ ２
６ ４ １ ５ ７ ２ ３ ８ ９
８ ２ ７ ９ ３ ４ １ ５ ６
１ ８ ２ ７ ６ ３ ４ ９ ５
９ ６ ３ ４ １ ５ ２ ７ ８
７ ５ ４ ２ ９ ８ ６ １ ３
問題２ 解答２
１５８ 兼 山 瓊 典
